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EDUCACAO FiSICA E MIDIA: PERSPECTIVAS PARA UMA PRAT ICA
PEDAGOGICA ATUALIZADA NA ERA DO VIRTUAL

Alan Queiroz da Costa

RESUMO

Ha mais de uma década somos influenciados pelascayano campo das NTICs
(Novas Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo)s &®ancos também estédo
modificando e criando novos movimentos sociaisteasuyraticas estdo surgindo sobre
essa influencias. Procurando ter um olhar mais @mpbre todo esse movimento e
entendendo a Educacdo Fisica como area privilegiatla enfrentar os desafios e
perigos que cercam as midias do ponto de vistagpgda, propomos a discussao do
tema como base em trés experiéncias desenvolvidasamdo novas e possiveis
perspectivas para uma pratica pedagogica atualizndsa do virtual.

Palavras Chaves: Educacéo Fisica. Midias e JogtsaMi. Interatividade.

ABSTRACT

For over a decade we are influenced by advancethenfield of NTICs (New
Information and Communication Technologies). Thadeances are also changing and
creating new social movements and other practicesemerging on that influence.
Trying to take a broader look on all this movemant understanding the physical
education area as privileged to meet the challeagdsiangers surrounding the media’s
point of view of teaching, we propose the discussid the subject based on three
experiments conducted seeking new perspectivepasslible for pedagogical practice
in the current era of virtual.
Keywords: Physical Education. Media and Virtual @arrinteractive.

RESUMEN

Durante mas de una década que estamos influengaddss avances en el campo de
la NTIC (Nuevas Tecnologias de Informacion y Cornaqidn). Estos avances también
estan cambiando y la creacién de nuevos movimiesdomles y otras practicas que
estan surgiendo en la que influyen. Tratando dertana perspectiva mas amplia de
todo este movimiento y la comprensiéon de la eddécafisica como area privilegiada
para afrontar los retos y los peligros en tornosanhedios de comunicacion el punto de
vista de la ensefianza, se propone la discusionteteh sobre la base de tres
experimentos realizados la busqueda de nuevaseotikgs y posibles para la practica
pedagdgica en la era actual de la virtual.

Palabras clave: Educacion Fisica. Medios de Coraaidio y Juegos Virtuales.
Interactividad.



1. INTRODUCAO

Ha mais de uma década temos observado os avancoanmm das NTICs
(Novas Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo) ea@da dia somos mais
influenciados pelas novidades e possibilidadesamies s6 eram possiveis nas telas do
cinema em filmes de ficco cientifica.

Os antigos computadores pessoais (PCpessonal computejga estdo sendo
substituidos pelos “notebooks ou laptops” (comparesl portateis) ndo s6 por sua
praticidade mas também pela queda nos precos geeetgntos e consequente aumento
de acessibilidade. As antigas cameras de fotogedilmmadoras de video passam a ser,
agora, um unico aparelho que agrega todas essaS8ekicom maior qualidade, mais
funcbes e simplicidade. Outro simbolo da evolugimdldgica para guardar arquivos
(hipertexto$, o CD, tornou-se obsoleto com os novos “pen drvéiDs” portateis, isto
€, um dispositivo de armazenamento e memoria ndgglo, simples e com mais
capacidade de guardar maiores quantidades de @f06es digitais. Até a TV,
representante mais importante da comunicagdo deameml sua estrutura se abalar
com o advento da Alta Definicdo, ou seja, a incragagio da interatividade e maior
qualidade de imagem aos programas de TV. Pordirmpmunicacdo movel, maior
aposta das empresas de tecnologia como o grandgadgr dessas midias, também
passa por grandes mudancas oferecendo ao usy#gsidilidade de ter todos os itens
citados anteriormente acrescentando ainda, acesshato a internet, correio eletrénico
e interatividadé

N&o fosse somente os avancos tecnologicos quesujirte ao ciberespaco,
Nnovos movimentos sociais e outras praticas estd@insio sobre essa influencias. Para
exemplificar tal fato, cito o langcamento do livratwal “Para Entender a Internet:
nocoes, praticas e desafios da comunicacdo em, edieélho produzido pelo consutor
na area de midias Juliano Spyer com a colaborag@ivdrsos autores especialistas da
area sobre as principais nocgoes, praticas e dssgtie enfrentamos, advindos dos
avancos tecnoldgicts

Juntamente a toda essa mudanca, a pratica pedagdgi Educacdo Fisica
também vem se transformando e a utilizacdo da sieno ferramentas pedagoégicas
na Educacéo Fisica escolar também passa a seeattde como ja demonstraram 0s
estudos de Feres Neto (2001 e 2007), Betti (2008psta (2006), exemplos de
trabalhos comprometidos com as relagbes entre dmsnfincluindo a Internet) e a
cultura corporal de movimento, no intuito de indicaovas possibilidades de
intervencdes pedagodgicas.

Apesar de todas essas novidades, a necessidastardm®s incitados por Costa e
Betti (2006), sobre os desafios e perigos que peraa midias do ponto de vista
pedagodgico, ainda tem sido dificil encontrar prég®ssimilares ou que tenham um
olhar mais amplo sobre todo esse movimento. Com, igsobjetivo desse texto €
apresentar algumas sugestbes de trabalhos reaitaddo como base a experiéncia
desenvolvida por Costa (2006) e discutir possiymsspectivas para uma pratica
pedagogica atualizada na era do virtual.

! Todas as informag6es e termos citados foram pestps na Wikipédia — uma enciclopédia multilingiie,
online, livre e colaborativa na internet — Dispahiem: <http://www.wikipedia.org>.
2 Disponivel em: <http://paraentenderainternet.ijogsom>.



2. WEB 2.0, VIDEOGAMES e EDUCACAO FiSICA

Buscando informacfes sobre o termo “Web 2.0”, paigeontrar milhares de
opcdes para sua definicdo, porém duas delas foramm esclarecedoras e puderam
auxiliar na compreenséo desse novo conceito. p968, p.28) traz a origem do termo
e seu criador, Tim O’Reilfy explicando o que os defensores do termo dizem:

“(...) web 2.0 identifica sites de networking sdciderramentas de
comunicacao, _wikise etiqguetagem eletronica_ (tdgsbaseados na
colaboracde que entendem que a natureza da rede € orgamital, &
emergente.”

Dessa forma, podemos notar as novas perspectvastdndimento que ndo sé
estudiosos estdo tendo a cerca das inovacles dgmad, mas também de sua
influéncia nos comportamentos das pessoas. O t&kab 2.0, portanto, ndo tem
relagbes somente com as inovagdes tecnoldgicas owtas industrias de software
divulgam buscando entusiasmar possiveis clientesestidores, mas sim refere-se a
forma como as pessoas estao utilizando essa nowaldgia.

Aprofundando um pouco mais sobre o tema, e prodoramtender um pouco
mais o que Spyer (2009) quis dizer com “a redegéroca, social e emergente”, retomo
a discusséo iniciada por Costa (2006) sobre a i@pca da interatividade no
ciberespaco. Baseado em Lévy (1999) e Kerckhov@7{l1€osta (2006, p.17) esclarece
a importancia da reciprocidade que o ato de intersgn entre duas ou mais
coisas/pessoas. Tal posicionamento também € cathada por Primo (2009, p.21)
quando distingue, dentre as infinitas classificac@® interatividade, dois tipos
principais que chama de reativa e mutua.

A primeira, interacao reativa, corresponde a “tsomatomatizadas, processos de
simples acéo e reacdo”. Para exemplificar esseRipmo (2009) cita as possibilidades
de escolha oferecidas por determinado softwareg asdreacfes do programa devem
ser definidas a priori para que possam ser exemsitadmo previsto em determinado
projeto. Todas as pessoas podem escolher comossardperfil” numa pagina de
relacionamento, porém essa escolha devera seiiddefientro dos padrdes e opc¢des
predefinidos.

Ja& na chamada interagdo mutua, pouco ou quasesigdaefinido a priori, € um
tipo

“baseado na construcdo cooperativa da relagéo,evojacéao repercute
nos eventos futuros. (...) através dela podemdssive compreender a
diferenca entre os primeiros tempos da Web e osgueonvencionou
chamar de_Web 2.0(...) Com a Web 2.0, e a mudanca do foco da
publicagdo para a participacdo, passou-se a vatocada vez mais 0s

% Tim O'Reilly é fundador, editor e CEO da O’Reiledia, empresa norte americana editora de livros,
material online e produtora de conferéncias, posém fundador a define como uma companhia de
transferéncia de tecnologia que busca mudar o mdivdibgando o conhecimento dos inovadores. Seu
artigo “What Is Web 2.0: Design Patterns and Bussnilodels for the Next Generation of Software”
pode ser acessado em: <http://www.oreillynet.cotwigloreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-
20.html>.
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espacos para interacdo mutua: o didlogo, o trabetiuperativo, a
construcéo coletiva do comum. (PRIMO, 2009, p.2]1-22

Percebemos entdo que, apesar de todas as pdasiédioferecidas pelas NTICs,
€ necessario que 0s movimentos por ela enseja@ws seciais, coletivos erganicos
no sentido genérico da palavra, como um procegaddia vida, como os 6rgaos de um
ser vivo. A interatividade ja é realidade e umaessitlade das novas geracoes, para as
geracdes anteriores, resta a busca por um entemdinmeais amplo de todo esse
movimentd.

Junto ao avanco das NTICs, os jogos virtuais, nw@ishecidos como
videogames, se transformaram num dos meios mdigadbs pelagpessoascomo
forma de entretenimento, isto €, videogame néo ié brincadeira de criancas. Um
recente estudo (dezembro/2008) organizado pelaesampPew/Internet, organizacao
gue estuda o comportamento dos internautas nomeiGNos, apontou que em média,
53% dos adultos do pais jogam algum tipo de gaej@nsnos computadores, celulares,
consoles ou portateis. Tal estudo é complementanio gutra pesquisa sobre 0s
comportamentos, habitos e preferéncias das criang&rasil, realizada pela empresa
Turner Brasil, proprietaria dos canais de TV pa@estoon Network e Boomerang,
apontando como resultado principal um novo tipocdelportamento na vida das
criancas que é chamado de “multitarefa”, o habgocdmbinar o uso de diversas
tecnologias ao mesmo tempo. Sobre os videoganpesalisa feita com quase sete mil
usuarios do site www.cartoonnetwork.com.br com édaghtre 7 e 15 anos diz que 75%
dos meninos tem videogarne

Nao poderia deixar de citar o fato de que as psasjcitadas anteriormente tém
o claro objetivo de mapear seu publico e seusasses com vistas a oferecer mais
produtos que potencialmente sejam consumidos. Aaofeada vez maior de novas
“necessidades” consumiveis para as pessoas acaloargondir aquilo que realmente
se faz necessario como instrumento facilitador aesas tarefas diarias. As criancas
surgem, nesse contexto, como 0s novos consumidoeeatenderdo todas as demandas
das grandes corporacdes capitalistas.

Essa situacdo, chamada de “institucionalizacdaoféacia” por Sarmento (2004,
p.17), retrata o cotidiano das criancas de hojm, @®aida de suas casas para lugares de
atendimento especificos como brinquedotecas, cya@delos a escola (de linguas, de
esportes, de informéatica), que sédo controladogidagepelos adultos. Os pais, por sua
vez, com diversos afazeres também preenchem o tiwngalas criancas, sem que ela
entenda, perceba ou mesmo conheca “o sabor dddierem casos mais extremos.

Como reflexo desses fatos, academias especializadagividades fisicas para
criancas sao importadas de outros paises como umaigproduto a ser vendido,
chegando ao Brasil como uma novidade para suptileasgmndas que as escolas (e as
aulas de Educacdo Fisica) ndo conseguem dar chgtaa os novos clientes, as
criancas, tém espaco apropriado com “instrutores”dd/ersas areas, dentre eles,

* Para mais esclarecimentos sobre Web 2.0, sugiabalho desenvolvido pelo professor Michael Wesch
da Universidade de Kansas — EUA sobre etnografjiiatiie seus projetos apresentados em formato de
video disponiveis em: <http://www.youtube.com/waicht6gmP4nkOEOE>.

® Pesquisa Pew/Internet disponivel em:
<http://www.pewinternet.org/~/media//Files/Rep®&38/PIP_Adult_gaming_memo.pdf.pdf>.

Pesquisa Turner Brasil disponivel em: <http://irqsgequaero.com.br/educacao/kids-experts-cartoon-
network-estuda-relacao-das-criancas-com-a-tecrastogi
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“pedagogos, fisioterapeutas e profissionais deagiafisica que se dividem na missao
de controlar e ensinar os baixinhos para 14 de&iipes” (ROMANINI, 2008, p.21).

A partir dessas constatacdes, retomo os desafidagpgicos em relacdo as
influéncias das midias recorrendo a Educacdo Fisicao disciplina e campo de
estudos que pode oferecer novas estratégias ditidasies de atuacao conjunta a todos
esse movimento de virtualizagdo (LEVY, 1996 e FEREESTO, 2001). Também
recorro a Educacao Fisica na escola, entendend@sgaco como ambiente apropriado
e privilegiado para explorar tais relagdes, comm ‘lugar possivel de ser construido,
vivido, aprendido e apreendido” (ALVES, 2001, p.5).

Especificamente na area da Educacdo Fisica, tdimessos exemplos do uso
dos videogames em academias (ABRANTES, 2009), pommno uma ferramenta. Na
escola essa nova ferramenta é pouco utilizada (B8HLL, 2007) e, quando o feito de
maneira ampla, consciente e como um conteudo nas ée Educacdo Fisica, os casos
sao mais raros e isolados (UMA CHANCE..., 2006).

3. EDUCACAO (FISICA) E NOVOS CONTEUDOS: MAIS QUE RRAMENTAS

O estudo das possibilidades pedagogicas com o @iswwhs midias ja € um
campo bem explorado por diversas areas como Andés8istemasGame Design,
Pedagogia, dentre outros. Segundo a reportagemride Bt al (2009), diversos
pesquisadores j4 tém apontado a preocupacdo em mlalno de forma diferente,
realmente dando atencdo aos seus ensejos e sopapedb dos educadores nesse
contexto. Nessa busca, diversas comunidades wrjdaexistem para discutir tais
possibilidades e contribuir com a pratica pedagggicas especificamente na area da
Educagédo Fisica ainda h& certa dificuldade em ¢raosugestbes e inovacgdes
pedagogicas que venham de encontro aos avandesai&ados por outras areas.

O trabalho de Stapleton e Taylor (2003) sobre g@®godigitais traz duras
criticas a educacédo, acreditando que para a gflizalo vidleogame na escola, sédo
necessarios estudos sérios e aprofundados, comoagquer outra atividade educativa.
A utilizacao dos videogames, para os autores, dommoa de estimular o aprendizado
nao pode ter a pretensdo de ser a solugcdo pamollemas da educacédo, mas fazem
questao de apontar que, diferentes formas de dpaelad permitiriam a educacao ser
mais sobre aprender do que ensinar, concedend@asas possibilidades de pensarem
criticamente. Stapleton e Taylor (2003) apreserdaionceito de “game educacao”, que
seria o local de cruzamento entregasnegaqui entendidos como os jogos digitais) e a
escola, onde os alunos poderiam aprender, taranglmgcomo desenvolvendgames A
implicacdo do game educacao, na visdo de Stapéeitaylor (2003), € que 0s games
sejam “objetos para se pensar”’; ao aprenderem solalesign” dos jogos estariam, de
fato, “jogando com idéias”.

Na mesma linha de pensamento, Tavares (2005) dmateonceito de game
desigri, destacando a interdisciplinaridade existentegoraucdo de um jogo digital,
deixando também evidente a necessidade de capeaciths educadores para 0 uso
apropriado dos jogos digitais na educacéo. Acréandn a essa preocupacao, acredito
gue toda e qualquer pedagogia ou metodologia quprg@de a contribuir para a
melhoria do processo ensino-aprendizagem exige esgs€o. Nao basta substituir o
guadro negro por uma lousa eletrbnica ou os cadegniovros pelo computador que
tudo se resolvera.
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Tavares (2005) sugere, baseado no trabalho dekipr&@06), alguns principios
para ajudar na escolha de um game para utilizagdicadas: ogame deve ser
balanceado (nem facil, nem dificil), criativo (ttaanovacdes advindas do criador do
jogo e possibilitar a criatividade dos usuariosapaodifica-lo também), focado (manter
0 jogador entretido sem se distrair com outrasasdjgder personagens (que pode ser o
realismo do jogo, como em jogos de corrida, pongte), ter tensao (fazer com que o
jogador sinta as emoc¢des do jogo, como em gamesrde, suspense ou esportes), ter
energia (levar o jogador a querer jogar mais, cesafios, musica e todos os elementos
misturados) e ser livre de género (com possibiedaduais para ambos 0s sexos).

Pinto e Ferreira (2005) apresentam algumas inéréess positivas que a
utilizacdo dos jogos eletrénicos pode trazer aas ssuarios. O objetivo do trabalho
desses autores foi analisar e conhecer o processaprendizado na ciéncia do
comportamento para a criagao de jogos educativos.

Na educacéao tradicional o aluno é levado a emiticamportamento
desejado através da punicdo quando ha a emissamuigportamentos
indesejados. Assim a criancas que emite uma respusirreta tira uma
nota baixa, podendo até mesmo ser ridicularizadatrdeda sala da
aula. Os reforgos positivos, quando ocorrem, sgmeados no tempo, o0
gue dificulta seu emparelhamento com o operantejaeés. Nos jogos,
por outro lado, utilizam-se instru¢des curtas oucgimacoes sucessivas
do comportamento desejado que, apdés emitidas, s@aliatamente
reforcadas. Com isso 0 comportamento aumenta dguérecia e
podemos dizer que o aprendizado ocor(BINTO; FERREIRA, 2005,
p.11)

O novo aluno ja tem algumas praticas que coincidem os apontamentos de
Pinto e Ferreira (2005), porém ndo tem, ainda, esssciéncia. Briso et al (2009) cita,
no exemplo das irméds Alice, de 5 anos e Isadoray daos, a demonstracdo do
comportamento colaborativo que muitos estudioso£VH, 1996 e 1999;
KERCKHOVE, 1997; MORAN, 2000) ja teorizaram e pas adultos (por que nao
dizer educadores) ainda é muito dificil de acomteDereporter conta que Alice pediu
para seus pais, de aniversario, um notebook e &eaconstatou que, mesmo sem estar
alfabetizada, a menina consegue “navegar no Youdulantrar no site do colégio para
fazer tarefas”. Além disso, Alice sempre conconalaeenprestar seu notebook quando a
irma& mais velha pede e sua mae ressalta: “ela sesepta ao lado da irma mais velha,
porque ja entendeu que observando ela aprende”.

O comportamento das meninas Alice e Isabela paatmeder os estudos do
sociblogo inglés John B. Thompson (citado por SILR/A, 2008, p. 44) para quem sO
poderemos entender o impacto social das redesmentoacdo se superarmos a idéia
de que 0s meios e a comunicacdo servem para ttansfiormacdes entre individuos,
cuja relacdo permanece inalterada. Para o autewefthmos, sim, entender como a
utilizacdo dos meios de comunicagao tem implicaoriagdo de novas formas de acao
e interacdo, novos modos de relacionamento e atmmede relacdes sociais”.
Integrando a esse apontamento, Palacios (2006 SHWEIRA, 2008, p. 42) nos
mostra como suas concepc¢des sdo mais abrangentetagdo as NTICs ndo somente
como ferramentas, seja qual for sua utilizacdo rdeios novos contextos de
relacionamentos:
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A concepcéao da internet enquanto (sub) sistemabéeate numa rede
hibrida permite-nos compreendé-la como ente dotdsua prépria
dindmica de funcionamento e evolucdo e ndo apeoa® uporte
tecnoldgico e elemento de mediacgéo.

Ap6s as discussdes apresentideabe-nos agora, apresentar outras formas de
utilizacdo das midias, especificamente os videogaemn as experiéncias realizadas
na escola, em aulas de educacdao fisica, explonadoso o equipamento tecnoldgico
como uma ferramenta, mas como um contetddo que gEdmtroduzido a rotina das
aulas.

4. ENSINADO, APRENDENDO E INTERAGINDO COM AS POSSIBDADES

A partir das conclusbes do trabalho desenvolvido Qosta (2006), novas
possibilidades e também duvidas foram geradas.r®astpossibilidades podemos citar
trés experiéncias que levaram tanto professoreso calomos a atuarem de forma
diferente da rotina comum em suas escolas e, abéntado, puderam aprender juntos
novas formas utilizacdo das midias como conteudaukas de educacao fisica. Dentre
as duvidas, podemos citar, principalmente, os naamminhos que tais propostas
puderam gerar. A esses caminhos, ainda obscuragjeéoferecemos mais uma
oportunidade de debate em busca de alternativasvpasdentro de cada realidade.

A primeira experiéncia, chamada “Os jogos e a c@saencantos da bola”,
passou-se dentro da realidade de uma escola partectioi desenvolvida e publicada
em conjunto com toda equipe de professores de e@loid¢sica (COSTA et al, 2007). O
projeto foi vinculado a Copa do Mundo de FuteboR@66 e realizado com as turmas
da educacéo infantil. Como objetivo do projetoptdiestabelecido o conhecimento da
histéria da bola e suas diferentes formas de atifis e o registro dos jogos criados
pelos préprios alunos em uma espécie de “livro”.

Para facilitar o entendimento a respeito dos jogasyntato com a professora de
informatica foi sugerido, jA que nessas aulas, @émutras estratégias, sao utilizados
diversos “games” de computador, principalmentefesecidos pelo portal educacional
do colégid e seu paralelo poderia ser estabelecido numaaciav&orporal nas aulas de
educacéo fisica. Paralelamente, nas aulas degtufiaica, utilizamos uma pagina do
album de figurinhagurma da Ménica e Ronaldinho Gaucho - Copa do Mu2dd6
que era destinada a explicacao ilustrada da hastfai bola, apresentamos diferentes
tipos de bolas e, ao final do projeto, confeccioosrbolas de meia e registramos 0s
jogos criados no livro de jogos da turma.

Em todas as aulas houve uma parte pratica, o qu@rasu dinamicas e
facilitaram a explicacédo da estrutura dos jogosddios em quatro itens: objetivo ou o
que temos que fazer; o que podemos ou ndo fazespaco e materiais necessarios.
Com circuitos de habilidades, pequenos jogos, neamlisre dos materiais e o trabalho
em pequenos grupos como estratégias, facilitaranagéo dos jogos.

® para maior aprofundamento sobre as discussdeseatadas, sugiro a leitura dos ensaiodad® Brant
(p- 69), deNelson De Luca Pretto e Alessandra Agpis75) e o depoimento déarcelo Tas(p. 201),
disponiveis em: fttp://rn.softwarelivre.org/alemdasredes> .

" Disponivel em: <www.educacional.com.br>.
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Nas aulas em sala, os alunos fizeram desenhoratiuet a respeito dos jogos
que criaram nas aulas de educacao fisica e, nas del informatica, a professora
escaneou 0s desenhos feitos para que o0s alunesessam as regras de seus jogos com
seus desenhos como imagens ilustrativas. Para erramento do projeto, uma
exposicao foi realizada no saguao de entrada ddeedastrada com fotos, cartazes, os
Livros de Jogos e um filme com algumas imagensdks de todas as turmas.

As conclusdes do projeto nos levaram a reiteram@ortancia do trabalho
conjunto com outras disciplinas, pois muitos aludesonstraram ter assimilado os
conteudos desenvolvidos, dentro de suas possitéga limitacbes. Como os alunos
tinham 6 anos de idade, procuramos transmitir infmdes basicas a respeito da Copa
do Mundo, complementando e esclarecendo aquiloelgee ja traziam de casa, do
contato com 0s amigos e com seus “brinquedos” titd& como videogames, albuns
de figurinhas e internet.

A segunda experiéncia teve o nome de “Midias e owo rfogo: despertando
possibilidades” e foi desenvolvida por Costa e Mair. (2008) numa escola publica a
partir da iniciativa do professor de educacao digla escola que, em conjunto com a
professora da turma, utilizaram do incremento deerdas midias nas aulas (de
educacéo fisica e em sala de aula) para ampliaomeudos trabalhados naquele ano
(2007). Os objetivos foram incluir o conteudo mikigs aulas, propondo a extensao das
expressoes e impressdes dos alunos sobre a ldduliaro “Harry Potter e a pedra
filosofal”’. Nas aulas de educacédo fisica os objatiespecificos foram estabelecer
vivéncias corporais atualizadas a partir do jogoatlibol” e suas diversas formas de
expressdo como as desenvolvidas em sala de ailaaldo livro e a elaboracédo de
uma propaganda).

Enquanto a professora da turma iniciou a leiturgritoeiro livro da série sobre
o0 menino bruxo “Harry Potter e a Pedra Filosofgdgralelamente o professor de
educacao fisica explorou os conteudos sobre o<taspda “virtualizacdo do Harry
Potter”: onde os alunos ja haviam visto a hist@ldabruxinho, se conheciam jogos
sobre o tema inclusive o jogo existente na hisi{@uadribol).

O acompanhamento do texto por diversas formaogjilme e outras midias)
foi integrando o trabalho de ambos os professounes guando chegaram a leitura do
capitulo sobre o quadribol, ofereceram aos aluréssformas de vivencia-lo: jogando
videogame, assistindo ao filme e falando sobren@atpor meio de uma entrevista. A
estratégia adotada para jogarem videogame foi emenapresentada por Costa (2006, p.
65) com o sorteio das equipes e da ordem dos jogade cada equipe.

Além da preparacdo prévia dos alunos, feita petdepsora da sala com a
construcdo das perguntas e demais estruturasdiiggisi necessarias para tal, uma ex-
aluna da escola “fa-especialista” no assunto HRwiter, foi convidada para ser a
entrevistada. De uma forma diferente, porém muitoilar, os alunos puderam
vivenciar o que Eco (1984) chama de “falacéo”, @a,sum debate sobre o discurso do
esporte (no caso, Harry Potter e seu quadribolla fedacdo sobre a pratica, uma
mistura entre as novas “praticas”.

Como concluséo, os alunos conseguiram entenddrwduea dos jogos de uma
forma diferente além de poderem exercer suas nuatdes de maneira amplificada,
“virtual e corporalmente” além de poderem compaasr mesmas informacdes
expressadas por diversos meios. Um exemplo dissocianstatacdo conjunta de alunos
e professores que, muitos capitulos do livro foteemsformados em apenas alguns
minutos ou mesmo segundos do filme. A propostailpitigsu um “novo jogo” entre as
vivéncias dos alunos gerando também, novas motgaedsignificados aos trabalhos
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escolares. Dentre as previsbes da proposta, ossallatam o livro, jogaram
virtualmente e atualizaram sua pratica, além deoetsem seus cartazes de propaganda
com inumeras variagcdes (propagandas do proxime fdrtivro).

O terceiro exemplo, também desenvolvido em 200@béigado no ano seguinte
(COSTA et al, 2008), chamou-se “Jogando difererig aulas de educacéao fisica” e
utilizou do jogo eletrbnico “Cadeia Alimenta”, swére instalado em dispositivos
portateis — Palm oportunizado pela parceria entreolégio (particular) e o portal
educacional da referida escola. O jogo tem a fiadke de simular o comportamento de
uma Cadeia Alimentar e todos seus componentes,vemdm seres produtores,
consumidores primarios e secundarios, represenfalos elementos planta, capivara e
oncga, respectivamente. O equipamento também temuoi de mostrar aos usuarios
gue tudo que existe em nosso planeta esta intaisabdo e, por isso necessita que
haja um equilibrio entre si.

Segundo o manual pedagogico do software, a padsitd de apresentacdo dos
conteudos pedagodgicos relativos a Cadeia Alimed&arforma interativa poderia
oferecer um novo recurso para auxiliar os alunosampreensdo desses conceitos ja
trabalhados por outras formas (livros e demaisrsesupedagdgicos). Mesmo com essa
proposta respaldada em diversos estudos (ALVES], 28004, BETTI, 1998, 2003 e
2005) sobre as contribuicbes do uso das tecnologpasducacédo, a discussdo nao
permeou apenas as aulas em sala de aula, mas taathé@uadras, nas aulas de
educacao fisica.

O projeto teve como objetivo a utilizagdo do jodgtrénico Cadeia Alimentar,
como, além de uma nova estratégia para trabalhdif@®ntes conteudos dos jogos,
mais uma oportunidade de introduzir o contetddo mi&dias no cotidiano escolar,
oferecendo aos alunos o conhecimento e experinéntigPalm.

Para a realizacdo do projeto, foi necesséria unepapacdo prévia dos
professores, que passou pelo conhecimento do eneipia, testes e viabilidade de
utilizacdo, além do estudo de suas possibilidadegagngicas (FERRES, 1996 e
COSTA, 2006). Apos essa fase inicial, o desenvawiim do projeto tomou como
referéncia o planejamento anual previamente eldbo& numa parceria com as
professoras conselheiras das turmas de 22. sédmlirdos propor algumas atividades
em conjunto.

Cada professor, dentro de sua éarea de conhecimdigoytiu de forma
transversal, seus conteudos especificos e o upaldocomo uma possibilidade, ndo a
Gnica, de ampliar suas experiéncias aproveitandlo,sd o interesse dos alunos pelas
NTICs, a linguagem comum dos estudantes frentgogos virtuais, seja qual for sua
apresentagao.

Se num primeiro momento 0s alunos experimentarapates (conhecendo o
equipamento, seus comandos, jogando com o objelevexplorar o jogo Cadeia
Alimentar e “sobreviver”) num segundo momento, memos parte dos conteudos
trabalhados com as professoras conselheiras ejgiorde atividades e jogos a partir da
vivéncia / experiéncia com os palms, novamentenmgacom eles explorando outros
animais e movimentos (deslocamentos, saltos, ghaslibrio, paradas, dentre outros),
discutindo e atualizando a pratica anteriormerdaézada.

Além da criacdo de ambientes de aprendizagem ena deenologia forneceu
base para novos conteudos, a aprendizagem tornowage facil e motivante. A
interacdo entre os participantes e as estratégidagpgicas possibilitou aos alunos
integrar diferentes conteudos, em diferentes disap permitindo uma experiéncia
mais significativa para os alunos. O encerrameatprdposta teve como produto final
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uma “Enciclopédia Virtual” com a participacdo dedaadisciplina dentro de suas
caracteristicas.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Ferreira e Oswald (2008) nos trazem as profecibeesm decadéncia da leitura:
“Ja ndo fazem mais leitores como antigamente” eptemmentam que os leitores de
ontem sao diferentes dos de hoje e a escola éstéiar o leite derramado perdendo o
bonde da histéria”. Nada mais preciso que tal &tapara corroborar com 0s
apontamentos anteriormente apresentados, porém otimgta que sou, ainda ha
esperancas.

Os estudos sobre as relacdes entre midias e edufsica ja tem sua histéria
marcada no meio académico e felizmente vemos akyutnses, pesquisadores e, apesar
de modestamente, professores nas escolas preosupahoessa tematica. As novas
competéncias de leituras referidas pelos autoressem artigo sugerem 0S jogos
eletrdbnicos como artefatos que mostram caminhosiys a serem explorados para
melhor lidarmos com os meios eletronicos:

“a maneira de 0s sujeitos perceberem o mundo rtaodescolada dos
diversos contextos em que eles transitam e comuass qiegociam
sentidos, como também emerge nas relagbes contafat@s técnicos
com 0s quais tém contato. Dentre esses artefasoggos eletrénicos
surgem como possibilidade privilegiada na obsewacdas
subjetividades juvenis na contemporaneidade paar @stensamente
presente na vida de jovens de uma extensa faixa etaiversificada
insercdo socio-econdmica. Além disso,gasnespor sua caracteristica
hibrida, apontam os modos de lidar com as multikiggns presentes
nos meios digitais”.

(FERREIRA e OSWALD, 2008, p.2)

N&ao bastasse os alertas de Nascimento (2001) eeEa{2905), ja reiterados por
Costa (2006) sobre o papel dos educadores nesdeximpnprecisamos tentar
acompanhar nossos alunos para ao menos compresnah@lhor e, com isso melhorar
a relacdo ensino aprendizagem. Assim como fazejogos eletronicos, € conteudo da
Educacao Fisica escolar, propor situacdes de expetracao, exploracdo para que, com
essa possibilidades o prazer da descoberta sugaatdo com os diferente objetivos
alcancados e metas superadas.

Nas experiéncias apresentadas, ndao podemos asse@peendizado pleno de
todos os alunos e de todas as fases do projetopodasnos afirmar a possibilidade de
abranger diversas areas e formas de vivéncia cormm mignificativo para o
aprendizado. Também podemos colaborar com um &pexgeriéncia que permitiu aos
alunos o rompimento da necessidade de brincar dgetos passando paraboincar
com os outrosapesar que, de certa forma, brincamos com disersderiais, inclusive
um “brinquedo virtual” mas trazendo-o para denteoedcola, pensando sobre e nao
apenas consumindo-o como um produto.

Percebemos com as propostas realizadas na escpia Morin (2000, p. 21)
traz em seu texto dizendo que as "criancas e @ngoestdo totalmente sintonizados
com a multimidia”, com isso, entendemos que a Aggm propria e universal, tanto
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das midias, quanto das criancas, podem servir d@asamento para a constituicdo de
uma pedagogia especifica no trato com as modaBdaddualizadas” dos jogos e
esportes.

Do ponto de vista metodolégico, a necessidade dgquatdo dos projetos ao
contexto escolar, se caracteriza pela complexidaterteza, imprevistos, diferentes
reacOes entre as turmas de alunos e engajamefemendiados de todos os professores
envolvidos que podem surgir durante tais propostaigindo reorientacdo e ciclos de
reflexdo-agcédo. De qualquer modo, isto evidencimp@ortancia dos fatores contextuais
no desenvolvimento de programas de Educacéao Fisomdar, e indica que o sucesso de
qualquer proposta pedagdgica deve levar em coatmadio privilegiado, as realidades
locais. Além disso, a cooperacao entre os professmiinteratividade entre disciplinas
exemplificadas nos casos citados, deu algumassidé@s inimeras possibilidades que a
integracdo da NTICs como conteudos a pratica pgiemopode gerar novas
intervencdes e auxiliar no processo educativo.

Interagir, integrar, ouvir as novas geracoes e dusovas possibilidades pode
ser um meio de atualizar a pratica pedagogicaade@virtual.
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